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RESUMEN

El proposito del estudio fue determinar el nivel de influencia que tuvo la aplicacion
de ambientes virtuales en el aprendizaje de las matematicas en una Unidad
Educativa de Ecuador. La investigacion se realiz6 con una muestra de cincuenta

estudiantes de segundo y tercero de bachillerato general unificado.

La presente investigacion fue considerada de tipo basica con un disefio
correlacional causal en la que se observo la relacion y el nivel de influencia de la

variable dependiente hacia la variable independiente.

En este estudio de investigacibn se utiliz6 la encuesta como método de
adquisicion de datos ya que permitié evaluar periédicamente los resultados. Para
obtener la base de datos se aplicé un instrumento de medicién utilizando como

metodologia la escala de Likert.
Para el analisis de los resultados se utilizé el programa computacional estadistico
IBM SPSS Statistics V25 y Microsoft Excel para la creacion de tablas en donde se

observé que la influencia entre las variables es positivamente baja.

Se llegdé a la conclusién de que existe influencia entre la variable ambientes

virtuales y aprendizaje de las matemaéticas.

Palabras clave: Ambientes virtuales, aprendizaje de las matematicas, influencia,

correlacion.
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ABSTRACT

The purpose of the study was to determine the ixréateixs influence that the
application of virtual environments had on the learning of mathematics in an
Educational Unit in Ecuador. The research was realized with a sample of fifty

second and third year students of high school.

The present investigation was considered basic with a causal correlational design
in which the relationship and the ixréateixs influence of the dependent variable

towards the independent variable were observed.

In this research study, the survey ixréa be used as a method of data acquisition
since it allowed the results to be periodically evaluated. To obtain the database, a

measurement instrument was applied using the Likert scale as a methodology.
ixréateix ixréateixs of the results, the statistical computer program IBM SPSS
Statistics V25 and Microsoft Excel were used to ixréate tables where it was

observed that the influence between the variables is positively low.

Keywords: Virtual environments, mathematics learning, influence, correlation.



.  INTRODUCCION

Las nuevas generaciones han redefinido su proceso de aprendizaje para
adaptarse a los grandes cambios de la educacion, desarrollando nuevas

estrategias de aprendizaje.

Los profesionales de la educacién deben capacitarse constantemente para
disefiar, construir, evaluar y aplicar programas efectivos de ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA). Una correcta capacitacion permitirda a los docentes y
estudiantes un excelente manejo de las TICs, ademas, los institutos superiores y
universidades deben disponer de una infraestructura adecuada para desarrollar
propuestas innovadoras en beneficio del aprendizaje.

Los principales retos a los que se enfrenta la escolarizacion hoy en dia estan
relacionados con: Crear y conseguir una formacion amplia que garantice la
calidad de la captacion, teniendo en cuenta las diferencias de las personas, las
circunstancias y los objetivos de los miembros en la experiencia de crecimiento y
su aplicacién. Hay que tener en cuenta que las nuevas innovaciones desempefian
dos funciones primordiales relacionadas con la captacion: intervenir en el

discernimiento y difundir las sensaciones.

Los fundamentos tedricos de los ambientes de aprendizaje segun la
perspectiva educativa son el constructivismo social, porque enfatiza el trabajo
colaborativo e implica una hip6tesis basica en la que todos los actores participan
en el proceso de formacion que contribuye al aprendizaje” (Livier, N, Galindo, R. &
Galindo, L). Los estudiantes no son sélo sujetos pasivos sino también sujetos
activos que fomentan maneras innovadoras y dinamicas de aprendizaje de las

matematicas.

Los cierres de aulas en las Unidades Educativas durante la pandemia del
Covid-19 han provocado una migraciéon forzada hacia la educacién no formal en

todos los niveles educativos (Aguilar, 2020). Este contexto contribuye a la



estandarizacion de lo conocido en la ultima década como un Entorno Virtual de
Aprendizaje (AVA).

Tomando como referencia la problematica del presente estudio se plantea el
siguiente problema: ¢Como influyen los ambientes virtuales en el aprendizaje de

las matematicas en los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa?

La justificacion de la investigacion realizada se encuentra acreditada bajo los
siguientes argumentos: Este estudio fue conveniente de realizar porque nos
permitié conocer en detalle el impacto y su influencia de los entornos virtuales en
el aprendizaje de las mateméticas de los estudiantes de una institucion educativa
del Ecuador, tomando en cuenta que las matematicas son consideradas parte
importante de nuestro diario vivir y se encuentran presenten en las actividades

gue realizamos.

Hoy en dia, la mayoria de los estudiantes utilizan dispositivos tecnoldgicos.
Por lo tanto, es beneficioso partir que los alumnos tienen facil acceso a la
tecnologia para uso educativo. Las TICs se convertiran en un recurso educativo
facilitando la creacién de planes de estudio en beneficio del aprendizaje (Delgado
Cedefio et al., 2018).

Este estudio ha sido destacable ya que la utilizacion de un ambiente virtual de
aprendizaje (AVA) mejora la adquisicion de conocimientos y habilidades en la
asignatura de mateméticas, aprovechando las oportunidades de aprendizaje que
se pueden brindar en la Unidad Educativa en Ecuador 2022, inspirando a los

estudiantes a mantenerse motivados y comprometidos.

En este sentido la investigacion tuvo como objetivo general determinar la
influencia de los ambientes virtuales en el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa. Como objetivos especificos
se planted los siguientes: Establecer la influencia de las Habilidades digitales en
el aprendizaje de las matematicas; determinar la influencia de las tecnologias de

la informacion en el aprendizaje de las matematicas; determinar la influencia de la



capacidad tecnologica instruccional en el aprendizaje de las matematicas;
determinar la influencia de la motivacion en el aprendizaje de las matemaéticas;
determinar la influencia del dominio del contenido en el aprendizaje de las
matematicas; determinar la influencia uso de métodos y procedimientos;
determinar la influencia de competencias del estudiante en el aprendizaje de las
matematicas y determinar la influencia del aprendizaje colaborativo en el

aprendizaje de las mateméticas.

Para el presente informe de tesis se menciona por hipotesis general: H:1
Existe influencia significativa en los ambientes virtuales con el aprendizaje de las
ciencias exactas matematicas en los estudiantes de bachillerato y H:0 No existe
influencia significativa en los ambientes virtuales con las ciencias exactas de las

matematicas en los estudiantes de bachillerato.

Asimismo, se menciona como hipétesis especifica si existe influencia
significativa en las habilidades digitales con el aprendizaje de las ciencias
exactas de las matematicas, existe influencia significativa en las TICs con el
aprendizaje de las matematicas, existe influencia significativa en la capacidad
tecnoldgica instruccional con el aprendizaje de las matematicas y si existe

influencia significativa de la motivacion en el aprendizaje de las matematicas.



ll.  MARCO TEORICO

El objetivo del proyecto se origina por la necesidad de analizar la influencia de
los ambientes virtuales en el aprendizaje de las ciencias exactas matematicas
promoviendo el desarrollo de habilidades con los estandares de desempefio que
apoye el aprendizaje con propoésito. Por ello, se han identificado varias propuestas
que avalan el desarrollo de la investigacion realizada sobre este tema y sirven de

referencia para la formulacién de la propuesta.

En Colombia, Zapata (2017) por medio de su trabajo de grado titulado
Aplicacién de ambientes virtuales en el aula utilizando blogs educativos, se toma
como ejemplo la materia de matematicas en las que los docentes de educacion
general basica realizan actividades como: Sintetizar, visualizar y copiar los textos
Este proyecto concluye que se promueva un aprendizaje mas interactivo y se
mejore el aprendizaje de la materia, lo que también facilita el autoaprendizaje. Por
lo tanto, los ambientes virtuales ayudan a mejorar los resultados de aprendizaje
cautivando el interés de los estudiantes. Igualmente, brindan un espacio de
interaccidon con los docentes y aclaracion de dudas, asegurando un 6ptimo nivel

de aprendizaje.

En Colombia, Lopez & Ortiz (2018), en su tesis “Using Virtual Learning
Environments to Improve Learning Outcomes in Grade 5 in Pozo Nutrias 27,
incluyeron un ambiente virtual como parte del proceso de aprendizaje para quinto
afo en la asignatura de Matematicas. En este estudio, los autores concluyen que
la aplicacién de ambientes virtuales como herramienta de aprendizaje mejora los
niveles de conocimiento de los estudiantes. Esta investigacion aporta
positivamente al aprendizaje de los alumnos por lo que debe ser utilizado en
todas las Unidades Educativas para mejorar la practica docente, motivando a los
alumnos a aprender, aumentando la capacidad de aprendizaje.

En Santiago de Chile Jaramillo & Quintero (2014) en su tesis Desarrollo un
ambiente de aprendizaje virtual basado en juegos que extraiga los reflejos de los

estudiantes de primaria, el objetivo propuesto es implementar juegos como



estrategias educativas para operaciones aritméticas utilizando tecnologia de
equipos, desarrollando asi las habilidades aritméticas de los estudiantes de
primaria. El trabajo concluye que el uso de ambientes virtuales en la educacion es
beneficioso para el aprendizaje de los estudiantes, pero cree que los entornos
virtuales deben utilizarse como herramientas complementarias en el aula para
desarrollar las materias. Por su parte la investigacion aporta a la necesidad de
desarrollar habilidades que permita a los estudiantes obtener mejores

calificaciones, tanto a nivel nacional como internacional.

En Lima, Zapana (2020), Estrategias digitales y motivacion académica en la
actitud hacia la investigacién cientifica concluye que, con motivacion académica
en los estudiantes, la probabilidad de la actitud hacia la investigacion cientifica es

media y muy significativa.

En Ecuador, Mesa & Chapei (2012) en su tesis titulada Ambiente Virtual en la
Educacién Béasica de la Universidad Técnica de Cotopaxi, tiene como objetivo
desplegar las instalaciones del aula multilateral para promover la innovacion en el
proceso de aprendizaje. Los autores indican como conclusién que el ambiente
virtual facilita la conexién académica entre docentes y estudiantes. En tal virtud la

investigacion aporta a la enseflanza — aprendizaje utilizando aulas multilaterales.

En Ecuador, Puente (2014) en su exposicién "Uso de Preguntas Web y su
Impacto en la Mejora del Aprendizaje de las Matematicas" fue dirigido en el octavo
afo de la Educacién General Béasica, donde plantea que el instrumento "Uso de
Preguntas Web" puede ser utilizado como un complemento a lo que se utiliza
hasta ahora (tableros de escritura, diarios, trabajos escolares) y que la utilizacion
de las condiciones virtuales desarrolla ain mas el aprendizaje del estudiante. Las
clases continlan en general de manera habitual, por lo que su examen se orienta
a desarrollar aun mas el aprendizaje de los alumnos mediante el uso de

preguntas web.

En Ecuador, Ortiz (2016) la tesis titulada Metodologias pedagodgicas de

acompafnamiento virtual en el desarrollo de formacion en la asignatura de



matematicas, parte de observar algunas mejoras en el aprendizaje cognitivo
mediante la utilizacion de aulas virtuales, en este caso los estados de animo,
muestran el impacto en la mejora de docentes y estudiantes. El trabajo concluye
indicando que la insercién de programas educativos es necesario para desarrollar
habilidades matematicas relacionadas con operaciones basicas, conceptos
basicos de algebra, geometria, estadistica y otros. El espacio virtual permite que
los profesores interactien con sus alumnos a través de actividades multimedia
permitiendo a los estudiantes ampliar su exploracion para desarrollar

conocimientos y expandir el aprendizaje aportando al desarrollo del conocimiento.

La investigacion que sé realizé permite confirmar que los autores consultados
han coincidido con la utilizacion de los ambientes virtuales, como manifestacion
del uso de las TIC y la comunicacion pedagdgica, es de gran importancia porque
contribuye a la mejora de la ensefianza, los procesos de aprendizaje y, a su vez,
el desarrollo de habilidades que permitan mejorar los resultados de aprendizaje,
asi como tener un efecto positivo en la motivacion e interés por aprender. En el
caso de las matematicas mejora las actividades educativas con mayor
independencia, teniendo en cuenta las diferencias, caracteristicas de los alumnos
y las caracteristicas de la asignatura, de acuerdo con la estructura integrante de
las competencias matematicas. Ademas, proporcionan una serie de valiosos
recursos de aprendizaje, los cuales pueden considerarse como una ventaja para

desarrollar las habilidades elegidas en este trabajo.

A fin de lograr el objetivo trazado en la presente investigacion la teoria
epistemoldgica se basa en dos aspectos: Las tendencias conductuales
(asociacionistas) en las ciencias matematicas trata el aprendizaje como un
cambio de comportamiento, enfatizando las habilidades computacionales y
dividiéndolas en pequefios pasos. Las interpretaciones  cognitivas
(estructuralistas) del aprendizaje matematico, ven el estudio de las matematicas
como un cambio en la estructura mental y enfatizan el estudio de los enunciados.
Dada la dificultad del concepto, el conocimiento debe basarse en la resolucion de
problemas. las mismas que deben ser complementadas con el uso de la

tecnologia facilitando el aprendizaje.



Sobre la base de los conceptos presentados en este proyecto relacionados
con las ciencias matematicas, se considera la teoria de la asociacion de Gagné.
Este autor intenta establecer una jerarquia de aprendizaje. Esto significa tratar de
construir lecciones de acuerdo a la complejidad de las tareas para un mayor éxito.
Para hacer esto, plantea una leccion dividiendo el comportamiento que se va a
aprender en partes mas simples y organizandolo jerarquicamente en una
secuencia de instrucciones. Gagné se refiere a una secuencia de habilidades o
destrezas relacionadas con el logro de una habilidad superior.

La educacion es el nivel pedagdgico mas general, integrando otros elementos
necesarios para la generacion y creacion de conocimiento. La educacion es el
proceso de socializacién, reproduccion genética, incluido el aprendizaje
automatico. Segun Garcia, Pefate y Paz, a medida que el individuo madura, los
aprendizajes se obtienen a partir de las experiencias de vida en su contexto y en
la educacion escolar, donde los conocimientos acumulados se transmiten a las

nuevas generaciones para su incorporacién y aplicacién en la sociedad.

Los autores antes mencionados coinciden que la educacion cumple con la
relacion en el desarrollo social y humano a través de una funcion didactica. Esta
funcién se crea mediante la transmisién de informacion de contenido, basada en
una ensefianza que incluye no solo contenido de conocimiento, sino también
contenido basado en valores basicos, para garantizar que los estudiantes reciban

capacitacion en funcion del desarrollo de la formacion.

Todos los aspectos del proceso educativo estan interrelacionados para
conseguir los objetivos planteados para: la educacion, la formacion, el desarrollo,
la socializacion y la individualizacion de la educacion. Para que las funciones de:
proceso, el resultado, la estrategia y la interaccion se cumplan se debe considerar
los niveles pedagogicos de la ensefianza. (Fortoul, 2018)

La ensefanza se considera como el proceso de motivar a los estudiantes a

“tratar de comprender mejor lo que ya saben y, por lo tanto, lo que quieren saber



mejor: no aprendes lo que no sabes, en realidad aprendes lo que no sabes.
(Cousinet, 2014).

La formacion es de gran importancia en el proceso de aprendizaje. En este
trabajo se debe adoptar un proceso educativo que promueva el aprendizaje
significativo, pues so6lo asi los estudiantes podran construir nuevos conocimientos
a partir de la integracion constructiva de éste con el proceso anterior, dando paso

a un conocimiento verdaderamente consciente y la oportunidad de ahorrar tiempo.

La preparacion en la educacion tiene un alto nivel de significancia por lo que
se debe adoptar un proceso educativo que promueva el aprendizaje significativo,
pues solo asi los estudiantes podran construir nuevos conocimientos, dando paso

a un aprendizaje verdaderamente consciente.

Hoy en dia, la tecnologia es un complemento importante para diversas
actividades diarias, ya que nos permite mantenernos conectados a través de
diferentes medios digitales. En particular, las TICs son necesarias para la
administracion y modificacion de los datos, especialmente el manejo de hardware
y software que permita la creacion, modificacién, almacenamiento, proteccion y

reproduccion de la informacion. (Daccach, 2008)

El uso de las TICs nos permite acceder facilmente a la informacion en tiempo
real permitiendo a los usuarios estar al dia y comunicarse con todas las personas
de una forma mas rapida y sencilla eliminando algunas de las barreras de

distancia existentes. (Torres, 2014)

Las tecnologias de la informacién han eliminado algunas de las barreras de
distancia existentes permitiendo mantenerse actualizado y comunicado con

personas de diferentes nacionalidades.

Un Ambiente virtual se define como una aplicacion informatica utilizada para

tener acceso a material e informacion en formato digital realizando diversas



actividades, facilitando asi: el uso de las TICs, las habilidades digitales, la

interaccion entre estudiantes — docentes y la motivacion. (Carrillo, 2018).

Los ambientes virtuales tienen diferentes ventajas, segun Gallego (2009):
eliminan la barrera entre el espacio y el tiempo, porque independientemente de la
ubicacion tanto de profesores como de alumnos se pueden interactuar entre ellos
a voluntad, permiten almacenar informacion en cualquier momento y estaran
disponibles las 24 horas del dia, los siete dias de la semana, para todos los
participantes del entorno virtual, permitiendo la interaccion alumno-alumno,
alumno-profesor, lo que lleva al aprendizaje colaborativo a través del ambiente

virtual.

Los ambientes virtuales brindan un espacio donde los estudiantes pueden
aprender independientemente de su ritmo de aprendizaje, ya que tienen la
capacidad de ver el contenido tantas veces como sea necesario. Hoy en dia, los
ambientes facilitan el desarrollo del aprendizaje de estudiantes y docentes en

casa al permitirles interactuar sin estar en el mismo lugar.

Por otro lado el aprendizaje de las mateméticas incluye todas las acciones que
los docentes toman con miras al aprendizaje, enfocandose asi en el que los
estudiantes aprendan mas que en completar el plan de estudios del curso, asi
como el hecho de que la universidad o institucién educativa sea una institucion de
clase en la que se organiza de acuerdo con las necesidades del alumno y no
menos importante practicamente indicativa en la direccion de la reproduccion
matematica, que incluye simultaneamente diferentes tareas y, en Ultima instancia,

contribuye a la formacién integral del alumno. (Carrillo, 2018)



Il METODOLOGIA
Es de gran importancia desarrollar un diagndstico situacional del proceso de
enseflanza y aprendizaje de las matematicas y la influencia de ambientes

virtuales en su aprendizaje.

3.1Tipo y disefio de investigacion.

3.1.1 Tipo de investigacion:

Segun (Nieto, 2018) el tipo de investigacién basica es fundamental ya que
las personas tienen una curiosidad cientifica por realizar procesos investigativos
con el objetivo de solucionar problemas. Los filésofos iniciaron esta curiosidad, y
luego los primeros cientificos hicieron todo por amor al crecimiento del
conocimiento. La investigacion basica o sustantiva se llama pura porque persigue
el cumplimiento de objetivos, su motivacion es la curiosidad, por descubrir nuevos
conocimientos. Se llama fundamental porque sirve de base para la investigacion

aplicada siendo fundamental para el avance de la tecnologia.

3.1.2 Disefo de investigacion:

La investigacion tuvo un disefio no experimental, ya que no se realizaron
manipulaciones deliberadamente en las variables. La investigacion no empirica
permite observar situaciones que suceden en su ambiente natural y luego
procesarlos. Los estudios no empiricos tienen como objetivo examinar problemas
en el entorno natural mediante la observacion, asi como utilizar herramientas para
medir, analizar, describir y comparar el manejo de las variables. (Ballesteros,
2020). La condicién de la investigacion es correlacional causal porque pretende
observar la correlacién e influencia entre las variables existentes para la

investigacion. (Ballesteros, 2020)



Se detalla el siguiente esquema:

Donde: 01

r

/
\

M: 50 educandos de bachillerato de una Unidad Educativa.

02

O1: Ambientes virtuales.
O2: Aprendizaje de las mateméticas.

R: Relacién entre las variables.

3.2Variables y operacionalizacion

Variables: La variable representa aquello que se encuentra en constante
cambio y variabilidad, se caracteriza por la inestabilidad y la mutabilidad. La
variable se considera como un simbolo que identifica un elemento indefinido en
un grupo particular. Este conjunto suele definirse como el conjunto universal de
una variable (de lo contrario, el universo de variables).(Espinoza, 2018 citado por
Herrera 2016)

La investigacion present6 como variable independiente: “Ambientes
virtuales” y como variable dependiente: “Aprendizaje de las matematicas” (Anexo
2)

3.2.1 Variable independiente “Ambientes virtuales”
Definicion conceptual: Se define como “una aplicaciéon informatica que puede
ser utilizada para acceder y distribuir materiales educativos en formato electrénico
almacenados en una nube digital, realizar diversas actividades educativas,
facilitando asi la interaccion entre estudiantes y docentes, independientemente de
la preparacion académica en la que se desempefien. (Santiago & Carrillo, 2018).



Definicion operacional: La variable sera medida a través de un instrumento de
medicion utilizando la escala de Likert denominado: Cuestionario de la Variable

“Ambientes virtuales”

Indicadores: Variable ambientes virtuales: Habilidades digitales, tecnologias de

la informacién, capacidad tecnolégica instruccional y motivacion.

Escala de medicion: La escala de medicion es ordinal porque se encuentra
categorizado en: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente (3);

Frecuentemente (4); Muy frecuentemente (5).

3.2.2 Variable dependiente “Aprendizaje de las matematicas”
Definicion conceptual: El aprendizaje de las matematicas, esta inmerso en el
enriquecimiento del conocimiento significativo de los estudiantes, junto con las
actividades a las que se dirige, por tal motivo, se deben explorar las razones que
impiden que los alumnos se desarrollen académicamente y crear un camino de
solucion para alcanzar estas metas. En tal sentido la tecnologia debe ser utilizada
en la educacion enfatizando en los alumnos el uso en el aprendizaje de las

matematicas. (Martin, 2000).

Definicion operacional: La variable sera medida a través de un instrumento de

medicion utilizando la escala de Likert para medir la influencia entre las variables.

Indicadores: Variable aprendizaje de las mateméaticas: Dominio del contenido,
métodos y procedimientos de aprendizaje, competencias del estudiante,

aprendizaje colaborativo.

Escala de medicion: La escala de medicion es ordinal porque se encuentra
categorizado en: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente (3);

Frecuentemente (4); Muy frecuentemente (5).



3.3Poblacion, muestray muestreo
3.3.1 Poblacion
Una poblacion es un conjunto de personas con cualidades comparativas
caracterizadas por personas o elementos. La poblacion es el universo de
exploracion donde se observan los resultados (Lépez, 2004). La poblacion de la
investigacion esta compuesta por 50 estudiantes de secundaria de una Unidad

Educativa de Ecuador en 2022.

Los criterios de inclusion fueron:
a) Estar asistiendo con normalidad en la Unidad Educativa donde se aplic el
instrumento.

b) Haber aceptado participar en la investigacion.

Los criterios de exclusion fueron:
a) Estar matriculado en el presente afio lectivo, pero no tener la
documentacion.

b) No haber aceptado su participacion en la investigacion.

3.3.2 Muestra

Una muestra es un conjunto de unidades seleccionadas a partir de una
poblacidn, tiene que ser ejemplar y sus caracteristicas deben reflejar las de la
poblacién. (Porras, 2017). En la investigacion se presenta un tipo censal ya que la
poblacion a estudiar se encuentra conformada por 50 estudiantes de bachillerato
general unificado al 100%.

3.3.3 Muestreo

Las muestras se pueden tomar en dos categorias: probabilisticas y no
probabilisticas. EI método de muestreo probabilistico permite conocer la
probabilidad de que cada probador sea incluido en la muestra por seleccion
aleatoria. A su vez, en los métodos de muestreo no probabilisticos, la seleccion
de los sujetos de investigacion dependerd de determinadas caracteristicas y

criterios.



. (Otzen & Manterola, 2017). El muestreo se valor0 de manera no

probabilistico intencional. (Anexo 15)

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnicas de recoleccion de datos
Se conoce como un conjunto de pasos que ayudan al investigador
establecer la relacion con el tema de la investigacion. (Fuentes, 2020). En este
estudio de investigacion se utilizar4 la encuesta como método de adquisicion de
datos ya que permite evaluar periddicamente los resultados y es confiable para el
almacenamiento y estudio de datos de las variables estudiadas en el presente

proyecto. (Anexo 3)

3.4.2 Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento es el componente que permite al analista recoger y registrar
los datos (Fuentes, 2020). Para el presente informe de tesis, se investigaron las
dimensiones de cada variable. Para la variable de Ambientes virtuales:
Habilidades digitales, tecnologias de la informacion, capacidad tecnoldgica
instruccional y motivacion. Para la variable aprendizaje de las matematicas con
sus dimensiones: Dominio del contenido, uso de métodos y procedimientos,
competencias del estudiante y aprendizaje colaborativo. Para cada una de las
variables dependiente e independiente se utilizara el cuestionario como
instrumento el mismo que constara de 20 items con la siguiente escala de
medicion: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente (3); Frecuentemente
(4); Muy frecuentemente (5), y sera aplicado a los estudiantes de bachillerato de

educacion general de una Unidad Educativa. (Anexo 3)

3.4.3 Validez

Para (Fuentes, 2020) La validez es la capacidad que tiene herramienta
para medir los resultados proporcionados por el instrumento y estos reflejan el
comportamiento de la situacion en estudio. Ademas, se debe hacer una distincion
entre los componentes: validez de contenido, validez de criterio y validez

constructiva.



La validez es la capacidad de un instrumento de medicion para observar el
comportamiento de las variables. Los resultados proporcionados por la
herramienta deben reflejar el comportamiento real de la situacion en estudio La
validez de los instrumentos para las variables sera establecida por tres jueces
expertos con grado de maestria mediante una ficha, en donde se valorara el

contenido de cada item, variable, indicador y dimension.

Los resultados determinaron que el instrumento que se aplicé tanto a la
variable independiente como dependiente de los tres expertos evaluadores es
MUY BUENO por lo que se determind que es aplicable para el presente tema de

investigacion. (Anexos 7)

3.4.4 Confiabilidad

Para (Fuentes, 2020), la confiabilidad es la capacidad de un instrumento
para adquirir de forma fiable un resultado similar cada vez que se aplica a una
unidad de percepcion similar. La calidad constante esta relacionada con la
reproducibilidad de la estimacion y la consistencia de los resultados obtenidos.
Para la investigacion se aplico una prueba piloto un cuestionario a un grupo de 30
estudiantes para determinar la consistencia y coherencia interna del Alfa de
Cronbach. Los datos fueron analizados en el programa informatico SPSS en
donde se obtuvo como indice de confiabilidad para la variable ambientes virtuales
el valor de: a=0.924 por lo que se concluye que el instrumento es confiable y para
la variable aprendizaje de las matematicas el valor de a=0.914 lo que se concluye

que el instrumento es confiable y aplicable. (Anexo 8)

3.5Procedimientos

El procedimiento se inicié con el envio virtual de la carta dirigida a la secretaria
de la Unidad Educativa para la aprobaciéon y uso del instrumento a los alumnos
(Anexo 1). Tras la aprobacion, el instrumento de exploracion se aplicé en los
centros de computo de la Unidad Educativa. A continuacion, se recogieron las
consecuencias del instrumento aplicado a los alumnos y se elaboré una base de
datos, que se trasladé al programa SPSS, y por ultimo se analizaron los

resultados.



3.6Método de analisis de datos

El método de estudio de datos para la presente investigacion estara a cargo
del software estadistico SPSS, que permitira analizar los datos recopilados en la
muestra a considerar en el proyecto. Mediante la aplicacibon SPSS también se
podra realizar representaciones graficas de los datos. El procesamiento de datos
se lo realizara mediante el no paramétrico de Sperman debido a la prueba de

normalidad realizada en la variable independiente y dependiente. (Anexo 15)

En la prueba de normalidad se vio que la cantidad de la muestra es 50, por lo
que se utilizo la técnica de Shapiro-Wilk y el resultado fue que la informacién tiene
un comportamiento no normal, afirmando la utilizaciobn del coeficiente de

correlacién de Spearman para el examen y traduccién de la informacion.

Se utilizé los programas informaticos: Microsoft Excel en su version 2020 asi
como IBM SPSS v. 25.

3.7Aspectos éticos

En el desarrollo de la investigacion se respeto la identidad de los autores, no
se manipuld la obtencion de los datos por lo que existe transparencia en el
proyecto. Se utilizé las normas Apa séptima edicion para la asignacion de las citas

correspondiente a cada autor.



V. RESULTADOS
4.1 Determinar la influencia de los ambientes virtuales en el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa.

Tabla 1.
Influencia de los ambientes virtuales en el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa.

Aprendizaje de las matematicas

Medio Alto Total

. Recuento 0 1 1

Bajo
% del total 0,00% 2,00% 2,00%
Ambientes M d Recuento 4 11 15

. edio

virtuales % del total 8,00% 22,00% 30,00%
Recuento 1 33 34

Alto
% del total 2,00% 66,00% 68,00%
Recuento 5 45 50

Total

% del total 10,00% 90,00% 100,00%

Figura 1 Influencia de ambientes virtuales en el aprendizaje de las matematicas
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En los resultados de la tabla 1, se observa que el nivel de Influencia de los
ambientes virtuales en el aprendizaje con relacibn a las matematicas en los
estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa es alto — alto, con el 66% de
los encuestados; este nivel también evidencia que el 2% de los encuestados
indican que el nivel de influencia es alto — medio. Si bien el nivel de influencia

entre la variable independiente y dependiente es alto — alto, existe un cierto



porcentaje de que indica que la influencia es media — alta con un 22% y media —
media con un 8%. Es importante sefialar que dentro de los encuestados el 2%

indica la influencia baja — alta.

Contraste de la hipotesis general

H1: Existe influencia significativa en los ambientes virtuales con el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes de bachillerato.

HO: No existe influencia significativa en los ambientes virtuales con el aprendizaje

de las matematicas en los estudiantes de bachillerato.

Tabla 2.
Correlacién entre la variable ambientes virtuales y aprendizaje de las matematicas

Ambientes virtuales Aprendizaje de las

matematicas
Coeficiente de correlacion 1 0,276
Ambientes .
virtuales Sig. . 0,026
Rho de N 50 50
Spearman Coeficiente de correlacion 0,276 1
Aprendizaje
de las Sig. 0,026
matematicas
N 50 50

La tabla 2 muestra la correlacion entre las variables ambientes virtuales y
aprendizaje con relacion a las matematicas evidenciando una correlacién de
Spearman, r=0,276 dando como resultado una correlacién entre ambas variables
positiva baja. La significancia de la prueba Sig.=0,026 inferior a 0,05, este
resultado acepta la hipotesis general y rechaza la hipétesis nula de la
investigacion, por lo que se relaciona significativamente con el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes de bachillerato.



Tabla 3.
Influencia de los ambientes virtuales en el aprendizaje de las matematicas.

Resumen del modelo

Modelo R R cuadrado R cuadrado ajustado Error estandar de la estimacién
1 ,2192 0,048 0,028 10,321

La tabla 3 muestra la regresion lineal el valor de 0,048 que predice que la
variable ambientes virtuales influye en un 48% en la variable aprendizaje de las

matematicas confirmando la aceptacion de la hipétesis general.

4.2 Objetivo especifico 1: Establecer la influencia de las Habilidades
digitales en el aprendizaje de las matematicas.

Tabla 4.
Influencia de las habilidades digitales en el aprendizaje de las matematicas

Aprendizaje de las mateméticas

Medio Alto Total

) Recuento 1 3 4

Bajo
% del total 2,00% 6,00% 8,00%
Habilidades ) Recuento 3 18 21

L Medio

digitales % del total 6,00% 36,00% 42,00%
Recuento 1 24 25

Alto
% del total 2,00% 48,00% 50,00%
Recuento 5 45 50

Total

% del total 10,00% 90,00% 100,00%

Figura 2 Influencia de habilidades digitales en el aprendizaje de las matematicas
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En los resultados de la tabla 4, se observa que el nivel de influencia de las
habilidades digitales en el aprendizaje con relacion a las matematicas en los
estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa es alto — alto, con el 48% de
los encuestados; este nivel también evidencia que el 2% de los encuestados
indican que el nivel de influencia es alto — medio. Si bien el nivel de influencia
entre la variable independiente y dependiente es alto — alto, existe un cierto
porcentaje de que indica que la influencia es media — alta con un 36% y media —
media con un 6%. Es importante sefialar que dentro de los encuestados el 6%

indica la influencia baja — alta y el 2% indica la influencia baja — media.

Contraste de la hipotesis especifica 1:

H1: Existe influencia de las habilidades digitales en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de bachillerato.

HO: No existe influencia de las habilidades digitales en el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes de bachillerato.

Tabla 5.
Correlacion entre la variable habilidades digitales y aprendizaje de las
matematicas

Habilidades Aprendizaje de las
digitales matematicas
Coeficiente de correlacion 1 0,213

Habilidades .

digitales Sig. 0,047
Rho de N 50 50
Spearman .. Coeficiente de correlacion 0,213 1

Aprendizaje

de las Sig. 0,047

matematicas 50 50

La tabla 5 muestra la correlacion entre las variables habilidades digitales y
aprendizaje con relacion a las mateméticas evidenciando una correlacion de
Spearman, r=0,213 obteniendo como resultado una correlacion positiva baja. La
significancia de la prueba Sig.=0,047 inferior a 0,05, este resultado acepta la
hipétesis especifica y rechaza la nula, es decir existe relacion significativamente

de las habilidades digitales con el aprendizaje de las matematicas.



Tabla 6.

Influencia de las habilidades digitales en el aprendizaje de las matematicas

Resumen del modelo

Modelo R R cuadrado
1 ,2092 0,044

R cuadrado
ajustado estimacion
0,024 10,344

Error estandar de la

La tabla 6 muestra la regresion lineal el valor de 0,044 que predice que la variable

habilidades digitales influye en un 44% en la variable aprendizaje de las

matematicas.

4.3 Objetivo especifico 2. Determinar la influencia de las tecnologias de la

informacion en el aprendizaje de las matematicas.

Tabla 7.
Influencia de las tecnologias de la informacion en el aprendizaje de las
matematicas
Aprendizaje de las mateméticas
Medio Alto Total
) Recuento 0 2 2
Bajo
i % del total 0,00% 4,00% 4,00%
Tecnologias
de la Medi Recuento 4 14 18
; - edio
informacién % del total 8,00% 28,00% 36,00%
Recuento 1 29 30
Alto
% del total 2,00% 58,00% 60,00%
Recuento 5 45 50
Total
% del total 10,00% 90,00% 100,00%

Figura 3 Influencia de las TICs en el aprendizaje de las mateméticas
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En los resultados de la tabla 7, se observa que el porcentaje de influencia de
las TICs en el aprendizaje con relacion a las matematicas en los alumnos de
bachillerato de una Unidad Educativa es alto — alto, con el 58% de los
encuestados; este nivel también evidencia que el 2% de los encuestados indican
qgue el nivel de influencia es alto — medio. Si bien el nivel de influencia entre la
variable independiente y dependiente es alto — alto, existe un cierto porcentaje de
que indica que la influencia es media — alta con un 28% y media — media con un
8%. Es importante sefialar que dentro de los encuestados el 4% indica la

influencia baja — alta.

Contraste de la Hipdtesis especifica 2:

H1: Existe influencia de las tecnologias de la informacién en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de bachillerato.

HO: No existe influencia de las tecnologias de la informacién en el aprendizaje de

las matematicas en los estudiantes de bachillerato.

Tabla 8.
Correlacion entre la variable tecnologias de la informacién y aprendizaje de las
matematicas

Tecnologias de la Aprendizaje de las mateméticas

informacion
) Coef|C|e_n,te de 1 0.222
Tecnologias correlacion
dela  _  sig. 0,040
informacion
Rho de N 50 50
Spearman o Coef|C|e_r1te de 0,222 1
Aprendizaje  correlacion
delas ~  sig. 0,040
matematicas
50 50

La tabla 8 muestra la correlacion entre las variables tecnologias de la
informacion y aprendizaje con relacion a las matematicas evidenciando una
correlacion de Spearman, r=0,222 obteniendo como resultado una correlacion
positiva baja. La significancia de la prueba Sig.=0,040 inferior a 0,05, este
resultado acepta la hipétesis especifica, es decir si existe relacion
significativamente de las TICs con el aprendizaje de las matematicas por lo que

se rechaza la hipétesis nula de la investigacion.



Tabla 9.

Influencia de las tecnologias de la informacion en el aprendizaje de las
matematicas

Resumen del modelo

Modelo R R cuadrado R cuadrado ajustado Error estandar de la estimacion
1 ,1762 0,031 0,011 10,412

La tabla 9 muestra la regresion lineal el valor de 0,031 que predice que la variable
tecnologias de la informacion influye en un 31% en la variable aprendizaje de las

matematicas.

4.4 Objetivo especifico 3: Determinar la influencia de la capacidad
tecnoldgica instruccional en el aprendizaje de las matematicas.

Tabla 10.
Influencia de la capacidad tecnologica instruccional en el aprendizaje de las
matematicas

Aprendizaje de las mateméaticas

Medio Alto Total
) Recuento 0 2 2
Bajo
% del total 0,00% 4,00% 4,00%
Capacidad , Recuento 3 13 16
tecnologica  Medio
instruccional % del total 6,00% 26,00% 32,00%
Recuento 2 30 32
Alto
% del total 4,00% 60,00% 64,00%
Recuento 5 45 50
Total
% del total 10,00% 90,00% 100,00%

Figura 4 Influencia de la capacidad tecnolégica instruccional en el
aprendizaje de las matematicas
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En los resultados de la tabla 10, se observa que el nivel de Influencia de la
capacidad tecnoldgica instruccional en el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa es alto — alto, con el 60% de
los encuestados; este nivel también evidencia que el 4% de los encuestados
indican que el nivel de influencia es alto — medio. Si bien el nivel de influencia
entre la variable independiente y dependiente es alto — alto, existe un cierto
porcentaje de que indica que la influencia es media — alta con un 26% y media —
media con un 6%. Es importante sefialar que dentro de los encuestados el 2%

indica la influencia baja — alta.

Contraste de la Hipdtesis especifica 3:

H1: Existe influencia de la capacidad tecnoldgica instruccional en el aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes de bachillerato.

HO: No existe influencia de la capacidad tecnoldgica instruccional en el

aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de bachillerato.

Tabla 11.
Correlacion entre la variable capacidad tecnoldgica instruccional y aprendizaje de
las matematicas

Capacidad tecnologica Aprendizaje de las

instruccional matematicas
. Coeficiente de correlacion 1 246"
Capacidad
tecnolégica  Sig. 0,042
instruccional
Rho de N 50 50
Spearman ~ Coeficiente de correlacion ,246" 1
Aprendizaje
de las Sig. 0,042
matematicas
50 50

La tabla 11 muestra la correlacién entre las variables capacidad tecnolégica
instruccional y aprendizaje de las matematicas evidenciando una correlacion de
Spearman, r=0,246 obteniendo como resultado una correlacion positiva baja. La
significancia de la prueba Sig.=0,042 inferior a 0,05, este resultado acepta la
hipétesis especifica de la investigacion, es decir existe relacidn significativamente

de la capacidad tecnoldgica instruccional con el aprendizaje de las matematicas.



Tabla 12.

Influencia de la capacidad tecnoldgica instruccional en el aprendizaje de las
matematicas

Resumen del modelo

Modelo

1

,1592 0,025 0,005

R R cuadrado R cuadrado ajustado

Error estandar de la
estimacion

10,444

La tabla 12 muestra la regresion lineal el valor de 0,025 que predice que la

variable capacidad tecnologica instruccional influye en un 25% en la variable

aprendizaje de las matematicas.

4.5 Objetivo especifico 4: Determinar la influencia de la motivacién en el

aprendizaje de las matemaéticas.

Tabla 13.

Influencia de la motivacion en el aprendizaje de las mateméticas

Aprendizaje de las mateméticas

Medio Alto Total
) Recuento 0 2 2
Bajo
% del total 0,00% 4,00% 4,00%
L ) Recuento 2 14 16
Motivacién Medio
% del total 4,00% 28,00% 32,00%
Recuento 3 29 32
Alto
% del total 6,00% 58,00% 64,00%
Recuento 5 45 50
Total
% del total 10,00% 90,00% 100,00%

Figura 5 Influencia de la motivacion en el aprendizaje de las matematicas
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En los resultados de la tabla 13, se observa que el nivel de Influencia de la
motivacion en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de
bachillerato de una Unidad Educativa es alto — alto, con el 58% de los
encuestados; este nivel también evidencia que el 6% de los encuestados indican
qgue el nivel de influencia es alto — medio. Si bien el nivel de influencia entre la
variable independiente y dependiente es alto — alto, existe un cierto porcentaje de
que indica que la influencia es media — alta con un 28% y media — media con un
4%. Es importante sefialar que dentro de los encuestados el 4% indica la

influencia baja — alta.

Contraste de la Hipdtesis especifica 4:

H1: Existe influencia de la motivaciéon en el aprendizaje de las mateméaticas en los
estudiantes de bachillerato.

HO: No existe influencia de la motivacion en el aprendizaje de las matematicas en

los estudiantes de bachillerato.

Tabla 14.
Correlacién entre la variable motivacion y aprendizaje de las matematicas

Motivacion  Aprendizaje de las mateméticas

Coeficiente de correlacion 1 0,232
Motivacion  Sig. 0,052
Rho de N 50 50
Spearman .. Coeficiente de correlacion 0,232 1
Aprendizaje
de las Sig. 0,052
matematicas 50 50

La tabla 14 muestra la correlacion entre las variables motivacién y aprendizaje
de las matematicas evidenciando una correlacion de Spearman, r=0,232
obteniendo como resultado una correlacién positiva baja. La significancia de la
prueba Sig.=0,052 superior a 0,05, este resultado acepta la hipotesis nula de la
investigacion, es decir no existe relacion significativamente de la capacidad

tecnoldgica instruccional con el aprendizaje de las matematicas.



Tabla 15.
Influencia de la motivacion en el aprendizaje de las matematicas

Resumen del modelo

Error estandar de la
estimacion
1 ,2192 0,048 0,028 10,322

Modelo R R cuadrado R cuadrado ajustado

La tabla 15 muestra la regresion lineal el valor de 0,048 que predice que la
variable capacidad tecnologica instruccional influye en un 48% en la variable

aprendizaje de las mateméticas.



V. DISCUSION

El objetivo del estudio fue determinar la influencia de los ambientes virtuales
en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de bachillerato de una
Unidad Educativa en Ecuador 2022. En vista de los resultados obtenidos en la
seccion de analisis de informacion donde se utilizaron los instrumentos para
decidir el grado de influencia entre la variable dependiente y la variable
independiente aplicados en una Unidad Educativa del Ecuador 2022, la tabla 3
adjunta demuestra que los ambientes virtuales si influyen sobre el aprendizaje de
las matematicas siempre y cuando su aplicacion sea planteada en un correcta
planificacion, estructura y ejecutada desde una intencionalidad clara, permitiendo

a los alumnos adquirir nuevos aprendizajes y altos desempefios académicos.

Los resultados obtenidos en la investigacion concuerdan con el estudio
realizado por Ruabiano y Torrijjos (2013), los cuales indicaron que la
implementacion de ambientes virtuales en diferentes modalidades educativas ya
sea presencial, semipresencial o aprendizaje virtual mejoran el desarrollo del

conocimiento.

Ademas, Cadavid & Gomez (2015) mencionan utilizar ambientes virtuales
como complemento para el aprendizaje de la asignatura de matematicas significa
para los estudiantes un recurso esencial, ya que permite al estudiante prepararse
de forma autbnoma, asi como potenciar su desarrollo cognitivo, lo que concuerda

con el resultado de la presente investigacion.

Al respecto, Salgado (2015), en su investigacién concluye que la utilizacion de
ambientes virtuales permite a los estudiantes obtener mas participacion, mas
demanda de responsabilidad y puntualidad en las tareas, permitiendo la
interaccion de manera efectiva con los alumnos y docentes, asi como la

preparacion y capacitacion en herramientas tecnolégicas educativas.



Conforme a la tabla 4 en donde se observo que la relacién y el nivel de
influencia entre la dimensién habilidades digitales en el aprendizaje de las
matematicas tiene una correlacion positivamente baja entre ambas variables, sin
embargo, en base a los datos obtenidos se considera que las habilidades digitales

si influyen sobre el aprendizaje de las matematicas en un 44%.

Para confirmar este resultado, lo que dice Zapana (2020) es completamente
consistente con los datos procesados, mostrando que las habilidades digitales
tienen un impacto significativo en los estudiantes hacia el aprendizaje de las
matematicas. Por lo tanto, es recomendable tomar en cuenta el uso de nuevas
tecnologias como un recurso para el aprendizaje, lo que lleva a un
perfeccionamiento de los diferentes aspectos y procedimientos considerados en el

conocimiento de las matematicas.

Al respecto Zapata (2017) toma como referencia la materia de matematicas e
indica que conocer e implementar habilidades digitales en el proceso de
aprendizaje es de vital importancia ya que facilita el autoaprendizaje mejorando
los resultados y oportunidades. También indica que las habilidades digitales en
los ambientes virtuales brindan un espacio para interactuar con el docente y

estudiantes.

Para la dimension TICs en el aprendizaje de las matematicas se observé que
existe una correlacion significativa entre ambas variables, lo que se demuestra
con el coeficiente de determinacién de la tabla 9, que existe influencia en un 31%

entre ambas variables.

Dicho resultado lo comparte Lopez & Ortiz (2018) en su tesis en la que indica
que las tecnologias de la informacion forman parte importante en el aprendizaje y

manejo de los ambientes virtuales.

Jaramillo y Quintero (2014) comparten con el resultado de la presente
investigacion ya que mencionan que las herramientas tecnoldgicas permiten

desarrollar habilidades matematicas en estudiantes de diferente nivel académico.



Salgado (2015) menciona que el conocimiento de las TICs aplicadas en el

aprendizaje de las matematicas ayuda a la interaccion de manera mas efectiva.

Las TICs facilitan al estudiante y docente promover la innovacion virtual de
aprendizaje ya que los estudiantes son libres de expresar sus inquietudes y
conocimientos. En la actualidad el aprendizaje de las matematicas se

complementa con el &rea tecnoldgica, concepto que apoya Mesa & Chapei (2012)

En referente a la capacidad tecnoldgica instruccional segun la tabla 11 del
analisis de datos se observo que existe relacion significativa mediante Spearman
y que la significancia es inferior a 0,05 observando que existe influencia en un
25% segun lo observado en la tabla 12 entre la dimension capacidad tecnolégica
instruccional y la variable dependiente aprendizaje de las mateméticas, este
resultado es complementado con Puente (2014) que sefiala que los docentes
deben capacitarse constantemente para mejorar el aprendizaje utilizando pizarras
digitales, cuadernos digitales, tareas en plataformas digitales dejando atras la

manera de ensefiar tradicional utilizando.

Ortiz (2016) menciona que el desarrollo del aprendizaje de las matematicas
depende del nivel de insercion de programas educativos y capacitacion del
docente o instructor a llevar la clase o asesoria con el objetivo de mejorar el

desarrollo del conocimiento.

La dimension capacidad tecnologica instruccional tiene un impacto muy
significativo segun Lariko (2018) en donde indica que el docente debe
previamente capacitarse en el manejo de la plataforma virtual a utilizar y posterior

realizar las sesiones o clases correspondiente a cada asignatura.

George (2020) enfatizo que la pandemia de Covid-19 ha llevado al cambio del
aprendizaje presencial al aprendizaje online, cambiando el panorama del
aprendizaje y promoviendo la capacitacion del estudiante y docente. Las
actividades disefladas por los docentes utilizan herramientas digitales que

presentan una amplia gama de posibilidades, tales como: interaccion cara a cara



entre personas, una amplia gama de contenidos seleccionados para la ensefianza

y la evaluacion.

En la dimensién motivacion que se observo en la tabla 14 se determind que
existe relacion positivamente baja entre las variables y que la prueba de
significancia es superior al nivel maximo por lo que se determiné que no existe
influencia de la motivacion en el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de una Unidad Educativa en Ecuador 2022. Flores y Garrido (2019)
seflalan que la motivacion es un mecanismo de solucion de problemas sociales
actuales que conlleva cambios profundos mas alla del uso de la tecnologia y
resolucion de problemas matematicos. También indica que los docentes tienen
buenas habilidades motivacionales, pero necesitan integrar la tecnologia y las
habilidades de ensefianza satisfaciendo los niveles de exigencia de la educacion

actual.

Zapana (2020), concluye que, con buena motivacibn académica, la
probabilidad de la actitud hacia la adquisicibn de las matematicas es muy
significativa permitiendo a los estudiantes cumplir con los objetivos planteados
para su preparacion académica pero que no es indispensable para el manejo de
ambientes virtuales, indicando que la capacitacion debe ser en habilidades

digitales tecnologias de la informacion.

La motivacion es esencial para un aprendizaje efectivo y ha sido identificada
por muchos investigadores como un mecanismo de aprendizaje. La motivacion
tiene influencia en el comportamiento de las personas, en la manera en que

piensan y sienten mientras adquieren nuevos conocimientos.

La motivacién se ha estudiado ampliamente en una variedad de entornos
educativos y grupos de alumnos, desde el aprendizaje presencial hasta el
aprendizaje a distancia.

La complejidad del estudio del aprendizaje de las matematicas ha llevado a la
motivacion a segundo plano segun Rodriguez (2020) ya que para el lo primordial

es la capacitacion tecnologica instruccional.



VI.

CONCLUSIONES
Se concluye que los ambientes virtuales si influyen sobre el aprendizaje de
las matematicas en un 48% en los estudiantes de una Unidad Educativa en
Ecuador 2022, es decir a mayor conocimiento en ambientes virtuales

mayor es el aprendizaje de las matematicas.

Las habilidades digitales en la era actual son todas las oportunidades que
los docentes, alumnos, profesionales entre otros necesitan para fomentar y
perfeccionar el aprendizaje de las mateméticas, por lo que se concluye que

influyen en el aprendizaje de las matematicas.

En base a los resultados se concluye que las TICs influyen en el
aprendizaje de las matematicas, aunque se debe tomar en cuenta varios
factores como la infraestructura, presupuestos y personal docente

capacitado.

Los resultados de este estudio permiten concluir que la capacidad
tecnoldgica instruccional por parte de los docentes permite mejorar la

calidad del conocimiento y por ende el aprendizaje de las matematicas.

Se concluye que la motivacién es importante para el desarrollo académico

de los estudiantes, pero no influye en el aprendizaje de las matematicas.



VII.

RECOMENDACIONES
Se recomienda a los Directivos de la Unidad Educativa fomentar el uso de
los ambientes virtuales de aprendizaje, asi como disponer de la

infraestructura tecnolégica adecuada y personal docente capacitado.

Se recomienda que los docentes se capaciten constantemente y que las
Unidades Educativas fomenten la preparacion en formacion técnica y

pedagdgica

Se recomienda mejorar las habilidades de motivacién en el manejo y
aplicacion de ambientes virtuales, asi como las habilidades informéticas
para la aplicacion en el aprendizaje de las matematicas.

Se recomienda que las autoridades de departamentos de educacion
presten mayor atencion al uso de ambientes virtuales en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y motiven a la autocapacitacion de

docentes.
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ANEXOS

Anexo 1: Carta de autorizacion

POSGRADO

UMIVERSIZAD Cdsan VaLLEO
“Ano del Fortalecimiento de la Soberania
Nacional”

Piura, 22 de julio del 2022
SENORA.
Msc. Clemencia Piedad Carrera Mejia.

Rectora de la Unidad Educativa Federico Gonzalez Suarez.

ASUNTO : Solicita autorizacién para realizar investigacidn
REFERENCIA  : Solicitud del interesado de fecha: 22 de julio del 2022

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo
augurarle éxitos en la gestidn de la institucién a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Unidad de Posgrado de la Universidad César Vallejo
Filial Piura, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde los
estudiantes se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segun el
caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacidn Cientifica (Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacioén:

1) Apellidos y nombres de estudiante: Flores Fernandez Diego Miguel.

2) Programa de estudios : Maestria

3) Mencidn : Docencia Universitaria.

4) Ciclo de estudios : Tercer ciclo

5) Titulo de la investigacion : Ambientes virtuales y su influencia en el

aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador en 2022.

Debo sefalar que los resultados de la investigacion a realizar benefician al
estudiante investigador como también a la institucién donde se realiza la investigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacién de la investigacion en
la institucion que usted dirige.

Atentamente,

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez
Jefe UPG-UCV-Piura




Anexo 2: Operacionalizacion de las variables

: Definicidon Definicion . . . Escala de
Variables . Dimension Indicadores .
conceptual operacional medicion
Conocimiento y
utilizaciéon de equipos
informaticos.
Uso de programas
Se define como computacionales
una aplicacion Habilidades digitales educativos.
informatica Conocimientos de
mediante la cual, apllcac_lones
es posible educativas
distribuir y Aplicacic_)nes
acceder a los Para medir la informaticas.
materiales variable Acceso a compra de
educativosenun |, Ambientes equipos
Variable formato virtuales” se computacionales.
, , electronico, para o Tecnologias de la oJoll .
independiente: . 0, P realizo un : 9K Re_cursos tecnologicos Ordinal
realizar diferentes ; . informacion existentes
L cuestionario de -
actividades 20 items de las Planes de servicios
. , educativas, . digitales o
Ambientes virtuales facilitando de esta respectivas . 6ai
f | dimensiones de €CNO0gICOS.
orma la Dominio del

comunicacion
pedagdgica entre
los alumnos y el
profesor.
(Santiago &
Carrillo, 2018)

objetos.

Capacidad tecnoldgica
instruccional

funcionamiento del
ambiente virtual.
Capacitacion docente
en aplicaciones
digitales

Docentes con
experiencia en
ambientes virtuales.
Retroalimentacion
personalizada.




Motivacion

Oportunidades de
aprendizaje.
Crecimiento personal.
Cumplimientos de
objetivos.

Variable
dependiente:

Aprendizaje de las
matematicas.

El aprendizaje
matematico es el
proceso a través
del cual se
modifican y
adquieren
habilidades,
destrezas,
conocimientos,
conductas y
valores. Esto
como resultado
del estudio, la
experiencia, la
instruccion, el
razonamiento y la
observacion.
(Ministerio de
educacion, 2019)

Para medir la
variable
“‘Aprendizaje de
las
matematicas”
se realizé un
cuestionario de
20 items de las
respectivas
dimensiones de
objetos.

Dominio del contenido.

Conceptos basicos
sobre matematicas.
Gamificacion
matematica.
Recursos didacticos.

Métodos y procedimientos
de aprendizaje

Aprendizaje
colaborativo.
Aprendizaje virtual
Solucién de
problemas.

Competencias del
estudiante

Responsabilidad en
sus actividades
académicas.
Entendimiento de
informacion.

Uso de herramientas
de aprendizaje virtual.

Aprendizaje colaborativo

Responsabilidad.
Trabajo en equipo.
Desarrollo de
actividades.
Compromiso individual.

Ordinal




Anexo 3: Instrumentos de evaluacion variable “Ambientes virtuales”

Cuestionario de la Variable “Ambientes virtuales”

El siguiente instrumento de evaluacién permite observar el comportamiento de la variable
independiente. Leer detenidamente las instrucciones y conteste la alternativa que se acerque a su
criterio personal. Sus respuestas son de absoluta confidencialidad, se agradece la colaboracién en
la presente investigacion.

Para el presente proyecto se utilizard: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente (3);
Frecuentemente (4); Muy frecuentemente (5). Responda las siguientes preguntas.

Ne 1 2 3 4 5
ITEMS
Habilidades digitales

1 Con que frecuencia te capacitas en el crecimiento de
habilidades digitales.

2 Cuén a menudo utilizas las habilidades digitales en el proceso
de aprendizaje.

3 Crees que las habilidades digitales permiten al estudiante el
uso seguro y eficiente de las tecnologias.

4 Consideras importante capacitarse en el crecimiento de
habilidades digitales.

5 Crees que las habilidades digitales facilitan el trabajo del

estudiante en proceso de aprendizaje.

Tecnologias de la informacién

6 Utilizas software de apoyo para la realizacién de actividades de
aprendizaje.

7 Consideras adecuados los recursos tecnol6gicos existentes en
la Unidad Educativa para tu preparaciéon académica.

8 Consideras que las tecnologias de la informacion han
contribuido favorablemente al proceso de aprendizaje digital.

9 Con que frecuencia te capacitas en tecnologias de la
informacién.

10 Con que frecuencia usas las tecnologias de la informacion

para la creacién de contenido en tu proceso de aprendizaje.

Capacidad tecnoldgica instruccional

11 Los instructores o docentes poseen dominio del
funcionamiento del ambiente virtual a utilizar.

12 Consideras que el crecimiento del estudiante depende de la
capacidad tecnoldgica instruccional.

13 Con que frecuencia crees que los docentes se capacitan en
aplicaciones digitales.

14 Reconoces a los docentes con experiencia en ambientes
virtuales de aprendizaje.

15 Con que frecuencia los docentes realizan una
retroalimentacion personalizada en el aprendizaje virtual.

Motivacion

16 Crees que la escasa motivacion para el uso de los ambientes
virtuales perjudica el aprendizaje de los estudiantes.

17 Crees que los docentes deben motivar a los estudiantes a
utilizar plataformas virtuales.

18 Consideras que la motivacion es esencial para lograr un
aprendizaje exitoso.

19 Crees que la motivacion en la utilizacién de ambientes virtuales

permite al estudiante cumplir con los objetivos planteados para
el aprendizaje.

20 Piensas que la motivacion en el uso de ambientes virtuales
favorece el desarrollo de habilidades digitales.

Elaboracién propia



Anexo 4: Ficha técnica “Ambientes virtuales”

Ficha técnica: Cuestionario de la variable “Ambientes virtuales”

1. Nombre Ambientes virtuales

2. Autor Ing. Diego Miguel Flores Ferndndez

3. Fecha 2022

4. Objetivo Recolectar informacion del ambiente virtual en los estudiantes de
una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

5. Aplicacién Estudiantes de segundo y tercero bachillerato de una Unidad
Educativa.

6. Administracion | Individual

7. Duracién 15 minutos

8. Tipo de items Medicion ordinal: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente
(3); Frecuentemente (4); Muy frecuentemente (5).

9. N° de items 20

10. Distribucién

Dimension 1: Habilidades digitales:
Indicadores
e Conocimiento y utilizacién de equipos informaticos.
e Uso de programas computacionales educativos.
¢ Conocimientos de aplicaciones educativas
e Aplicaciones informaticas.
5 items

Dimension 2: Tecnologias de la informacion:
Indicadores
e Acceso a compra de equipos computacionales.
e Recursos tecnoldgicos existentes
¢ Planes de servicios digitales o tecnoldgicos.
5 items

Dimension 3: Capacidad tecnolégica instruccional.
Indicadores
e Dominio del funcionamiento del ambiente virtual.
e Capacitacion docente en aplicaciones digitales
¢ Docentes con experiencia en ambientes virtuales.
¢ Retroalimentacion personalizada.
5 items

Dimension 4. Motivacion:
¢ Oportunidades de aprendizaje.
¢ Crecimiento personal.
e Cumplimientos de objetivos.

5 items




11. Evaluacion de la variable “Ambientes virtuales”.

ESCALA ESCALA
CUALITATIVA CUANTITATIVA
NIVELES AMBIENTES VIRTUALES
Puntaje Minimo Puntaje Maximo
BAJO
20 47
Muy rara vez — Rara vez
MEDIO
48 74
Ocasionalmente
ALTO
Frecuentemente — Muy 75 100
frecuentemente
12. Evaluacién en niveles por dimensién “ambientes virtuales”.
ESCALA
ESCALA
CUALITATIV
A CUANTITATIVA
Habilidades Tecnologias de la Capacidad
NIVELES . . . tecnolégica Motivacién
digitales informacion . ;
instruccional
Puntaje Puntaje Puntaje Puntaje Puntaje | Puntaje Puntaje | Puntaje
Minimo Méximo Minimo Méximo Minimo Méximo Minimo Maximo
BAJO
Muy rara vez 5 12 5 12 5 12 5 12
— Raravez
MEDIO
Ocasionalme 13 19 13 19 13 19 13 19
nte
ALTO
Frecuenteme
nte — Muy 20 25 20 25 20 25 20 25
frecuenteme
nte




Anexo 5: Instrumentos de evaluacion variable “Aprendizaje de las matematicas”

Cuestionario de la variable “Aprendizaje de las matematicas”

El siguiente instrumento de evaluacién permite observar el comportamiento de la variable
independiente. Leer detenidamente las instrucciones y conteste la alternativa que se acerque a su
criterio personal. Sus respuestas son de absoluta confidencialidad, se agradece la colaboracién en
la presente investigacion.

Para el presente proyecto se utilizard: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente (3);
Frecuentemente (4); Muy frecuentemente (5). Responda las siguientes preguntas.

Ne ] 1 [2 [3 [a |5
ITEMS

Dominio del contenido

1 Consideras que conocer los conceptos basicos en las matematicas
acelera el proceso de aprendizaje.

2 Con que frecuencia haces uso de los ambientes virtuales en las
matematicas.

3 Piensas que los docentes deben utilizar ambientes virtuales como
proceso de ensefianza de las matematicas.

4 Crees que utilizar los ambientes de aprendizaje permite dominar el
contenido de las matematicas.

5 Los recursos didacticos ayudan en la resolucion de ejercicios
matematicas.

Métodos y procedimientos de aprendizaje

6 Crees que el aprendizaje colaborativo motiva al trabajo en equipo y
cumplimiento de responsabilidades.

7 Consideras el aprendizaje virtual como wuna oportunidad de
crecimiento personal.

8 Consideras que el aprendizaje virtual permite llevar el conocimiento
hacia todos los participantes.

9 Con que frecuencia utilizas métodos de aprendizaje para la solucién
de problemas.

10 | Consideras que se debe conocer diferentes métodos de aprendizaje
para reconocer las fortalezas y debilidades en la solucion de
problemas.

Competencias del estudiante

11 | Cumples con las actividades asignadas en las clases virtuales para
la sighatura de mateméticas.

12 | Tienes dificultades para comprender los temas tratados en las clases
virtuales.

13 | Con que frecuencia usas herramientas de aprendizaje en linea.

14 | Aplicas conocimientos tecnolégicos para la entrega de actividades.

15 | Consideras que los ambientes virtuales favorecen al desempefio de
los estudiantes.

Aprendizaje colaborativo

16 | Enfatizas la responsabilidad del equipo de trabajo para cumplir con
los objetivos planteados.

17 | Intercambias conocimiento con los miembros de tu equipo para
enriguecer el aprendizaje.

18 | Con que frecuencia aportas al grupo en el desarrollo de actividades.

19 | Participas con opiniones referente al tema en los trabajos en equipo.

20 | Cumples con las responsabilidades tomando en cuenta tu
compromiso individual.

Elaboracién propia



Anexo 6: Ficha técnica “Aprendizaje de las matematicas”

Ficha técnica: Cuestionario de la variable “Aprendizaje de las mateméaticas”

1. Nombre Aprendizaje de las matematicas

2. Autor Ing. Diego Miguel Flores Fernandez

3. Fecha 2022

4. Objetivo Recolectar informacion del aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022

5. Aplicacién Estudiantes de segundo y tercero bachillerato de una Unidad
Educativa.

6. Administracion | Individual

7. Duracion 15 minutos

8. Tipo de items Medicién ordinal: Muy rara vez (1); Rara vez (2); Ocasionalmente
(3); Frecuentemente (4); Muy frecuentemente (5).

9.N° de items 20

10. Distribucion Dimension 1: Dominio del contenido:
Indicadores

e Conceptos basicos sobre matematicas.
e Gamificacibn matemética.
e Recursos didacticos.
5 items
Dimension 2: Métodos y procedimientos de aprendizaje.
e Aprendizaje colaborativo.
e Aprendizaje virtual
e Solucion de problemas.
.5 items
Dimension 3: Competencias del estudiante.
Indicadores
¢ Responsabilidad en sus actividades académicas.
e Entendimiento de informacion.
e Uso de herramientas de aprendizaje virtual.
5 items
Dimensién 4. Aprendizaje colaborativo:
Indicadores
e Responsabilidad.
e Trabajo en equipo.
e Desarrollo de actividades.
e Compromiso individual.
5 items




11. Evaluacion de la variable “Aprendizaje de las matematicas”.

Frecuentemente — Muy

frecuentemente

ESCALA ESCALA
CUALITATIVA CUANTITATIVA
NIVELES APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
Puntaje Minimo Puntaje M&ximo
BAJO 20 47
Muy rara vez — Rara vez
MEDIO 48 74
Ocasionalmente
ALTO
75 100

12. Evaluacién en niveles por dimension “Aprendizaje de las matematicas”.

ESCALA
CUALITATIV ESCALA
A CUANTITATIVA
Dominio del Metodos y c ; P
NIVELES _ procedimientos de ompetencias del Aprendizaje
contenido o estudiante colaborativo
aprendizaje
Puntaje Puntaje Puntaje Puntaje Puntaje | Puntaje Puntaje Puntaje
Minimo Maximo Minimo Maximo Minimo | Maximo Minimo | Maximo
BAJO
Muy rara vez 5 12 5 12 5 12 5 12
— Rara vez
MEDIO
Ocasionalme 13 19 13 19 13 19 13 19
nte
ALTO
Frecuenteme
nte — Muy 20 25 20 25 20 25 20 25
frecuenteme
nte




ANEXO 7 .- MATRIZ DE VALIDACION POR JUEZ EXPERTO (1)

Tema: Ambientes virtuales y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de Ecuador en

2022.
g CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
o aEJ Recom.
*2 €| 8 Relacién Relacién Relacién Relacién
2 INDICADOR iTEMS P °E’ g 5 entre la | entre la | entre el | entre el
= = = ~| ®| &| g |variable y | dimensién | indicador | item y la
2 z s| ©| §| §| £ |dimensién |y el | yelitem | opcién de
e S > © a 3 > indicador respuesta
< o 2| s R 2| 3 - - .
S| x| 0| &| 2|5 No |Si | No |Si [No [Si |No
Conocimiento y 1.- C.on. qué frecuen_c_ia te cap_a;itas enel X X X X
utilizacién de crecimiento de habilidades digitales.
equipos 2.- Cudn a menudo utilizas las habilidades X X X X
@ informaticos. digitales en el proceso de aprendizaje.
E Uso de programas 3.- Crees que las habilidades digitales permiten
20 | computacionales al estudiante el uso seguro y eficiente de las X X X X
g educativos. tecnologfas.
® | Conocimientos de | 4.- Consideras importante capacitarse en el
2 | aplicaciones crecimiento de habilidades digitales. X X X X
a educativas
n ©
9 T ——
S Aplicaciones 5.- Crees que las habilidades digitales facilitan el
= informaticas. trabajo del estudiante en proceso de X X X X
; aprendizaje.
2 Acceso a compra | 6.- Utilizas software de apoyo para la realizacion
S de equipos o ) X X X X
@ c . de actividades de aprendizaje.
i) S computacionales.
g S 7.- Consideras adecuados los recursos
£ o tecnoldgicos existentes en la Unidad Educativa X X X X
2 Recursos tecnoldgicos | o1ty preparacion académica.
£ existentes. - :
© 8.- Consideras que las tecnologias de la
g informacion han contribuido favorablemente al X X X X
o proceso de aprendizaje digital.
‘go 9.- Con qué frecuencia te capacitas en X X X X
Té Planes de servicios tecnologias de la informacion.
& digitales o 10.- Con qué frecuencia usas las tecnologias de
= tecnoldgicos. la informacién para la creacién de contenido en X X X X
tu proceso de aprendizaje.




CRITERIOS DE EVALUACION

Obs. Y

Recom.
Relacién Relacién Relacién Relacién
- % INDICADOR iTEMS o e entre la | entre la | entre el | entre el
= > e g' variable y | dimensién | indicador | item y la
< Z © 3 o @ qs’_ dimension |y el | yelitem opcion de
w . .
c&: s g | = ° = | E indicador respuesta
S =) S| s 2| &| Q@ — - - ;
2| 0| <| O| & |Si No | Si No |Si [ No |Si | No
11.- Los instructores o docentes poseen
= dominio del funcionamiento del ambiente X X X X
§ | Dominio del | yirtual a utilizar.
S funcionamiento del - —
S | ambiente virtual. 12.- Consideras que el crecimiento del X " " X
2 estudiante depende de la capacidad
£ tecnoldgica instruccional.
© n 7 , R
2 gapai'taC'On 13.- Con qué frecuencia los docentes se X " " X
8 ocente en . . .
S | aplicaciones capacitan en aplicaciones digitales.
§ digitales
" ; Docentes con | 14.- Reconoces a los docentes con experiencia X X X X
9 & | experiencla €n | en ambientes virtuales de aprendizaje.
! ‘5 | ambientes virtuales.
(3] , . .
b= 2 ) . 15.- Con qué frecuencia los docentes realizan
" © | Retroalimentacion una retroalimentacion personalizada en el X X X X
4 personalizada. e P
£ aprendizaje.
% 16.- Crees que la escasa motivacién para el
[S uso de los ambientes virtuales perjudica el X X X X
< aprendizaje de los estudiantes.
Oportunidades  de | 17.- Crees que los docentes deben motivar a X " " "
aprendizaje. los estudiantes a utilizar plataformas
c virtuales.
5 i - — -
2 18.- Consideras que Ia'm.otlva.uon es esencial X X X X
g para lograr un aprendizaje exitoso.
=
§ 19.- Crees que la motivacién en la utilizacidn
Crecimiento de ambientes virtuales permite al estudiante X X X X
personal. cumplir con los objetivos planteados para el
aprendizaje.
Cumolimi d 20.- Piensas que la motivacion en el uso de
mplimien . .
otl)JjetR/IOSIe 105 d& | ambientes virtuales favorece el desarrollo de X X X X
habilidades digitales.




Fuente: Elaboracién propia.
CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
Recom.
Relacién Relacion Relacion Relacion
\(Z) INDICADOR iTEMS o o entre la | entre la | entre el | entre el
- b e g' variable y | dimension indicador | item y la
2 E © 3 2| @ 05)_ dimension | y el | yelitem opcion de
°<¢ S e = § ; £ indicador respuesta
a S © c | .2 - - - -
> | a8 2| ol <| O] &|Si No | Si No |Si |[No |[Si | No
N 1.- Consideras que conocer los conceptos
Conceptos basicos bdsicos en las matematicas acelera el proceso X X X X
sobre matematicas. o P
de aprendizaje.
§ 2.- C.on qué frecuenaa haces uso d,e.los X X X X
S | camificacis ambientes virtuales en las matematicas.
amificacion . R
S | matematica 3.- Piensas que los docentes deben utilizar
S ’ ; ; X X X X
© ambientes virtuales como proceso de
> ensefianza de las matematicas.
§ 2 Col_noci_mientos de 4.- Crees que utilizar los ambientes de N X X X
1 = aplicaciones P . . .
= g educativas aprendlzajtle permlte dominar el contenido de
g ) las matemadticas.
] Recursos 5.- Los recursos didacticos ayudan en la
£ didacticos. . o L X X X X
resolucion de ejercicios matematicas.
8
) o 6.- Crees que el aprendizaje colaborativo
° Aprendizaje motiva al trabajo en i mplimient X X X X
o . colaborativo. otiva al tra .a.Jo en equipo y cumplimiento
© o de responsabilidades.
— (%) . . o o
g 9 7.- Consideras el aprendizaje virtual como una X X X X
v S oportunidad de crecimiento personal.
E{' E -Z| Aprendizaje virtual 8.- Consideras que el aprendizaje virtual
T =2 ermite llevar el conocimiento hacia todos los X X X X
o2 P
g_ o participantes.
- g 9.- Con qué frecuencia utilizas métodos de X X X X
w . . .z
S aprendizaje para la solucidn de problemas.
% Solucién de 10.- Consideras que se debe conocer
= problemas. diferentes métodos de aprendizaje para X X X X
reconocer las fortalezas y debilidades en la
solucion de problemas.




CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
Recom.
Relacién Relacién Relacién Relacién
2 INDICADOR iTEMS o entre la | entre la | entre el | entre el
Ll ‘O © a . . .z . g .
= 5 e £ variable y | dimension indicador | item y la
< E © 3 o @ qs’_ dimension |y el | yelitem opcion de
2,—.: S e = § ; € indicador respuesta
— =} ()]
= | o 2| S| «| S| B[si [No|Si [No [si [No [si]No
Responsabilidad en | 11.- Cumples con las actividades asignadas en X " " "
o | sus actividades | las clases virtuales para la signatura de
£ | académicas. matematicas.
LE T ..
3 12.- Tienes 3|flculta;deslpara Cf)mplrender los X X X X
[%]
3 | Entendimiento  de temas tratados en las clases virtuales.
g | informacion. 13.- Con qué frecuencia usas herramientas de X X X X
© aprendizaje en linea.
[8)
C . . . s .
o 14.- Aplicas conocimientos tecnoldgicos para
| £ P <! gicos P X X X X
© 2 | uso de | la entrega de actividades.
g g herramientas ~ de
S O | aprendizaje virtual. 15.- Consideras que los ambientes virtuales X X X X
H favorecen al desempefio de los estudiantes.
=]
S 16.- Enfatizas la responsabilidad del equipo
'-g Responsabilidad. de trabajo para cumplir con los objetivos X X X X
< . planteados.
g 17.- Intercambias conocimiento con los
= . . . X X X X
© miembros de tu equipo para enriquecer el
-rgu Trabajo en equipo. | aprendizaje.
S 18.- Con qué frec.u?nua aportas al grupo en el X X X X
9 desarrollo de actividades.
©
% 19.- Participas con opiniones referente al
2 | Desarrollo de | bai . X X X X
9 | actividades. tema en los trabajos en equipo.
<
c ) 20.- Cumples con las responsabilidades
ompromiso : X X X X
individual. 'ton.ma'ndo en cuenta tu compromiso
individual.

Fuente: Elaboracion propia.




ANEXO 8 .- MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO POR JUEZ EXPERTO (1)
MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
“Cuestionario de la variable ambientes virtuales”

OBJETIVO: “Recolectar informacion del ambiente virtual en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador, 2022”

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo y tercero Bachillerato de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

Patricia del Carmen Coello Jumbo

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Magister en Innovacion en educacion.

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
“Cuestionario de la variable Aprendizaje de las matematicas”

OBJETIVO: “Recolectar informacién del aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador, 2022”

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo y tercero Bachillerato de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

Patricia del Carmen Coello Jumbo

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Magister en Magister en Innovacion en educacion.

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo




ANEXO 9. MATRIZ DE VALIDACION POR JUEZ EXPERTO (2)

Tema: Ambientes virtuales y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de Ecuador en

2022.
g CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
o aEJ Recom.
*2 €| 8 Relacién Relacién Relacién Relacién
2 INDICADOR iTEMS P °E’ g 5 entre la | entre la | entre el | entre el
= = = ~| ®| &| g |variable y | dimensién | indicador | item y la
2 z s| ©| §| §| £ |dimensién |y el | yelitem | opcién de
e S > © a 3 > indicador respuesta
< o 2| s R 2| 3 - - .
S| x| 0| &| 2|5 No |Si | No |Si [No [Si |No
Conocimiento y 1.- C.on. qué frecuen_c_ia te cap_a;itas enel X X X X
utilizacién de crecimiento de habilidades digitales.
equipos 2.- Cudn a menudo utilizas las habilidades X X X X
@ informaticos. digitales en el proceso de aprendizaje.
E Uso de programas 3.- Crees que las habilidades digitales permiten
20 | computacionales al estudiante el uso seguro y eficiente de las X X X X
g educativos. tecnologfas.
® | Conocimientos de | 4.- Consideras importante capacitarse en el
2 | aplicaciones crecimiento de habilidades digitales. X X X X
a educativas
n ©
9 T ——
S Aplicaciones 5.- Crees que las habilidades digitales facilitan el
= informaticas. trabajo del estudiante en proceso de X X X X
; aprendizaje.
2 Acceso a compra | 6.- Utilizas software de apoyo para la realizacion
S de equipos o ) X X X X
@ c . de actividades de aprendizaje.
i) S computacionales.
g S 7.- Consideras adecuados los recursos
£ o tecnoldgicos existentes en la Unidad Educativa X X X X
2 Recursos tecnoldgicos | o1ty preparacion académica.
£ existentes. - :
© 8.- Consideras que las tecnologias de la
g informacion han contribuido favorablemente al X X X X
o proceso de aprendizaje digital.
‘go 9.- Con qué frecuencia te capacitas en X X X X
Té Planes de servicios tecnologias de la informacion.
& digitales o 10.- Con qué frecuencia usas las tecnologias de
= tecnoldgicos. la informacién para la creacién de contenido en X X X X
tu proceso de aprendizaje.




CRITERIOS DE EVALUACION

Obs. Y

Recom.
Relacién Relacién Relacién Relacién
- % INDICADOR iTEMS o e entre la | entre la | entre el | entre el
= > e g' variable y | dimensién | indicador | item y la
< Z © 3 o @ qs’_ dimension |y el | yelitem opcion de
w . .
c&: s g | = ° = | E indicador respuesta
S =) S| s 2| &| Q@ — - - ;
2| 0| <| O| & |Si No | Si No |Si [ No |Si | No
11.- Los instructores o docentes poseen
= dominio del funcionamiento del ambiente X X X X
§ | Dominio del | yirtual a utilizar.
S funcionamiento del - —
S | ambiente virtual. 12.- Consideras que el crecimiento del X " " X
2 estudiante depende de la capacidad
£ tecnoldgica instruccional.
© n 7 , R
2 gapai'taC'On 13.- Con qué frecuencia los docentes se X " " X
8 ocente en . . .
S | aplicaciones capacitan en aplicaciones digitales.
§ digitales
" ; Docentes con | 14.- Reconoces a los docentes con experiencia X X X X
9 & | experiencla €n | en ambientes virtuales de aprendizaje.
! ‘5 | ambientes virtuales.
(3] , . .
b= 2 ) . 15.- Con qué frecuencia los docentes realizan
" © | Retroalimentacion una retroalimentacion personalizada en el X X X X
4 personalizada. e P
£ aprendizaje.
% 16.- Crees que la escasa motivacién para el
[S uso de los ambientes virtuales perjudica el X X X X
< aprendizaje de los estudiantes.
Oportunidades  de | 17.- Crees que los docentes deben motivar a X " " "
aprendizaje. los estudiantes a utilizar plataformas
c virtuales.
5 i - — -
2 18.- Consideras que Ia'm.otlva.uon es esencial X X X X
g para lograr un aprendizaje exitoso.
=
§ 19.- Crees que la motivacién en la utilizacidn
Crecimiento de ambientes virtuales permite al estudiante X X X X
personal. cumplir con los objetivos planteados para el
aprendizaje.
Cumolimi d 20.- Piensas que la motivacion en el uso de
mplimien . .
otl)JjetR/IOSIe 105 d& | ambientes virtuales favorece el desarrollo de X X X X
habilidades digitales.




Fuente: Elaboracién propia.
CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
Recom.
Relacién Relacion Relacion Relacion
\(Z) INDICADOR iTEMS o o entre la | entre la | entre el | entre el
- b e g' variable y | dimension indicador | item y la
2 E © 3 2| @ 05)_ dimension | y el | yelitem opcion de
°<¢ S e = § ; £ indicador respuesta
a S © c | .2 - - - -
> | a8 2| ol <| O] &|Si No | Si No |Si |[No |[Si | No
N 1.- Consideras que conocer los conceptos
Conceptos basicos bdsicos en las matematicas acelera el proceso X X X X
sobre matematicas. o P
de aprendizaje.
§ 2.- C.on qué frecuenaa haces uso d,e.los X X X X
S | camificacis ambientes virtuales en las matematicas.
amificacion . R
S | matematica 3.- Piensas que los docentes deben utilizar
S ’ ; ; X X X X
© ambientes virtuales como proceso de
> ensefianza de las matematicas.
§ 2 Col_noci_mientos de 4.- Crees que utilizar los ambientes de N X X X
1 = aplicaciones P . . .
= g educativas aprendlzajtle permlte dominar el contenido de
g ) las matemadticas.
] Recursos 5.- Los recursos didacticos ayudan en la
£ didacticos. . o L X X X X
resolucion de ejercicios matematicas.
8
) o 6.- Crees que el aprendizaje colaborativo
° Aprendizaje motiva al trabajo en i mplimient X X X X
o . colaborativo. otiva al tra .a.Jo en equipo y cumplimiento
© o de responsabilidades.
— (%) . . o o
g 9 7.- Consideras el aprendizaje virtual como una X X X X
v S oportunidad de crecimiento personal.
E{' E -Z| Aprendizaje virtual 8.- Consideras que el aprendizaje virtual
T =2 ermite llevar el conocimiento hacia todos los X X X X
o2 P
g_ o participantes.
- g 9.- Con qué frecuencia utilizas métodos de X X X X
w . . .z
S aprendizaje para la solucidn de problemas.
% Solucién de 10.- Consideras que se debe conocer
= problemas. diferentes métodos de aprendizaje para X X X X
reconocer las fortalezas y debilidades en la
solucion de problemas.




CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
Recom.
Relacién Relacién Relacién Relacién
2 INDICADOR iTEMS o entre la | entre la | entre el | entre el
Ll ‘O © a . . .z . g .
= 5 e £ variable y | dimension indicador | item y la
< E © 3 o @ qs’_ dimension |y el | yelitem opcion de
2,—.: S e = § ; € indicador respuesta
— =} ()]
= | o 2| S| «| S| B[si [No|Si [No [si [No [si]No
Responsabilidad en | 11.- Cumples con las actividades asignadas en X " " "
o | sus actividades | las clases virtuales para la signatura de
£ | académicas. matematicas.
LE T ..
3 12.- Tienes 3|flculta;deslpara Cf)mplrender los X X X X
[%]
3 | Entendimiento  de temas tratados en las clases virtuales.
g | informacion. 13.- Con qué frecuencia usas herramientas de X X X X
© aprendizaje en linea.
[8)
C . . . s .
o 14.- Aplicas conocimientos tecnoldgicos para
| £ P <! gicos P X X X X
© 2 | uso de | la entrega de actividades.
g g herramientas ~ de
S O | aprendizaje virtual. 15.- Consideras que los ambientes virtuales X X X X
H favorecen al desempefio de los estudiantes.
=]
S 16.- Enfatizas la responsabilidad del equipo
'-g Responsabilidad. de trabajo para cumplir con los objetivos X X X X
< . planteados.
g 17.- Intercambias conocimiento con los
= . . . X X X X
© miembros de tu equipo para enriquecer el
-rgu Trabajo en equipo. | aprendizaje.
S 18.- Con qué frec.u?nua aportas al grupo en el X X X X
9 desarrollo de actividades.
©
% 19.- Participas con opiniones referente al
2 | Desarrollo de | bai . X X X X
9 | actividades. tema en los trabajos en equipo.
<
c ) 20.- Cumples con las responsabilidades
ompromiso : X X X X
individual. 'ton.ma'ndo en cuenta tu compromiso
individual.

Fuente: Elaboracion propia.




ANEXO 10.- MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO POR JUEZ EXPERTO (2)
MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
“Cuestionario de la variable ambientes virtuales™

OBJETIVO: “Recolectar informacién del ambiente virtual en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador, 2022

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo y tercero Bachillerato de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

Jenniffer Cristina Aguiar Monar

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Magister en Innovacién en Educacion.

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
“Cuestionario de la variable Aprendizaje de las matematicas”

OBJETIVO: “Recolectar informacién del aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador, 2022

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo y tercero Bachillerato de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

Jenniffer Cristina Aguiar Monar

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Magister en Innovacién en Educacion.

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo




ANEXO 11. MATRIZ DE VALIDACION POR JUEZ EXPERTO (3)

Tema: Ambientes virtuales y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de Ecuador en

2022.
g CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
o aEJ Recom.
*2 €| 8 Relacién Relacién Relacién Relacién
2 INDICADOR iTEMS P °E’ g 5 entre la | entre la | entre el | entre el
= = = ~| ®| &| g |variable y | dimensién | indicador | item y la
2 z s| ©| §| §| £ |dimensién |y el | yelitem | opcién de
e S > © a 3 > indicador respuesta
< o 2| s R 2| 3 - - .
S| x| 0| &| 2|5 No |Si | No |Si [No [Si |No
Conocimiento y 1.- C.on. qué frecuen_c_ia te cap_a;itas enel X X X X
utilizacién de crecimiento de habilidades digitales.
equipos 2.- Cudn a menudo utilizas las habilidades X X X X
@ informaticos. digitales en el proceso de aprendizaje.
E Uso de programas 3.- Crees que las habilidades digitales permiten
20 | computacionales al estudiante el uso seguro y eficiente de las X X X X
g educativos. tecnologfas.
® | Conocimientos de | 4.- Consideras importante capacitarse en el
2 | aplicaciones crecimiento de habilidades digitales. X X X X
a educativas
n ©
9 T ——
S Aplicaciones 5.- Crees que las habilidades digitales facilitan el
= informaticas. trabajo del estudiante en proceso de X X X X
; aprendizaje.
2 Acceso a compra | 6.- Utilizas software de apoyo para la realizacion
S de equipos o ) X X X X
@ c . de actividades de aprendizaje.
i) S computacionales.
g S 7.- Consideras adecuados los recursos
£ o tecnoldgicos existentes en la Unidad Educativa X X X X
2 Recursos tecnoldgicos | o1ty preparacion académica.
£ existentes. - :
© 8.- Consideras que las tecnologias de la
g informacion han contribuido favorablemente al X X X X
o proceso de aprendizaje digital.
‘go 9.- Con qué frecuencia te capacitas en X X X X
Té Planes de servicios tecnologias de la informacion.
& digitales o 10.- Con qué frecuencia usas las tecnologias de
= tecnoldgicos. la informacién para la creacién de contenido en X X X X
tu proceso de aprendizaje.




CRITERIOS DE EVALUACION

Obs. Y

Recom.
Relacién Relacién Relacién Relacién
- % INDICADOR iTEMS o e entre la | entre la | entre el | entre el
= > e g' variable y | dimensién | indicador | item y la
< Z © 3 o @ qs’_ dimension |y el | yelitem opcion de
w . .
c&: s g | = ° = | E indicador respuesta
S =) S| s 2| &| Q@ — - - ;
2| 0| <| O| & |Si No | Si No |Si [ No |Si | No
11.- Los instructores o docentes poseen
= dominio del funcionamiento del ambiente X X X X
§ | Dominio del | yirtual a utilizar.
S funcionamiento del - —
S | ambiente virtual. 12.- Consideras que el crecimiento del X " " X
2 estudiante depende de la capacidad
£ tecnoldgica instruccional.
© n 7 , R
2 gapai'taC'On 13.- Con qué frecuencia los docentes se X " " X
8 ocente en . . .
S | aplicaciones capacitan en aplicaciones digitales.
§ digitales
" ; Docentes con | 14.- Reconoces a los docentes con experiencia X X X X
9 & | experiencla €n | en ambientes virtuales de aprendizaje.
! ‘5 | ambientes virtuales.
(3] , . .
b= 2 ) . 15.- Con qué frecuencia los docentes realizan
" © | Retroalimentacion una retroalimentacion personalizada en el X X X X
4 personalizada. e P
£ aprendizaje.
% 16.- Crees que la escasa motivacién para el
[S uso de los ambientes virtuales perjudica el X X X X
< aprendizaje de los estudiantes.
Oportunidades  de | 17.- Crees que los docentes deben motivar a X " " "
aprendizaje. los estudiantes a utilizar plataformas
c virtuales.
5 i - — -
2 18.- Consideras que Ia'm.otlva.uon es esencial X X X X
g para lograr un aprendizaje exitoso.
=
§ 19.- Crees que la motivacién en la utilizacidn
Crecimiento de ambientes virtuales permite al estudiante X X X X
personal. cumplir con los objetivos planteados para el
aprendizaje.
Cumolimi d 20.- Piensas que la motivacion en el uso de
mplimien . .
otl)JjetR/IOSIe 105 d& | ambientes virtuales favorece el desarrollo de X X X X
habilidades digitales.




Fuente: Elaboracién propia.
CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
Recom.
Relacién Relacion Relacion Relacion
\(Z) INDICADOR iTEMS o o entre la | entre la | entre el | entre el
- b e g' variable y | dimension indicador | item y la
2 E © 3 2| @ 05)_ dimension | y el | yelitem opcion de
°<¢ S e = § ; £ indicador respuesta
a S © c | .2 - - - -
> | a8 2| ol <| O] &|Si No | Si No |Si |[No |[Si | No
N 1.- Consideras que conocer los conceptos
Conceptos basicos bdsicos en las matematicas acelera el proceso X X X X
sobre matematicas. o P
de aprendizaje.
§ 2.- C.on qué frecuenaa haces uso d,e.los X X X X
S | camificacis ambientes virtuales en las matematicas.
amificacion . R
S | matematica 3.- Piensas que los docentes deben utilizar
S ’ ; ; X X X X
© ambientes virtuales como proceso de
> ensefianza de las matematicas.
§ 2 Col_noci_mientos de 4.- Crees que utilizar los ambientes de N X X X
1 = aplicaciones P . . .
= g educativas aprendlzajtle permlte dominar el contenido de
g ) las matemadticas.
] Recursos 5.- Los recursos didacticos ayudan en la
£ didacticos. . o L X X X X
resolucion de ejercicios matematicas.
8
) o 6.- Crees que el aprendizaje colaborativo
° Aprendizaje motiva al trabajo en i mplimient X X X X
o . colaborativo. otiva al tra .a.Jo en equipo y cumplimiento
© o de responsabilidades.
— (%) . . o o
g 9 7.- Consideras el aprendizaje virtual como una X X X X
v S oportunidad de crecimiento personal.
E{' E -Z| Aprendizaje virtual 8.- Consideras que el aprendizaje virtual
T =2 ermite llevar el conocimiento hacia todos los X X X X
o2 P
g_ o participantes.
- g 9.- Con qué frecuencia utilizas métodos de X X X X
w . . .z
S aprendizaje para la solucidn de problemas.
% Solucién de 10.- Consideras que se debe conocer
= problemas. diferentes métodos de aprendizaje para X X X X
reconocer las fortalezas y debilidades en la
solucion de problemas.




CRITERIOS DE EVALUACION Obs. Y
Recom.
Relacién Relacién Relacién Relacién
2 INDICADOR iTEMS o entre la | entre la | entre el | entre el
Ll ‘O © a . . .z . g .
= 5 e £ variable y | dimension indicador | item y la
< E © 3 o @ qs’_ dimension |y el | yelitem opcion de
2,—.: S e = § ; € indicador respuesta
— =} ()]
= | o 2| S| «| S| B[si [No|Si [No [si [No [si]No
Responsabilidad en | 11.- Cumples con las actividades asignadas en X " " "
o | sus actividades | las clases virtuales para la signatura de
£ | académicas. matematicas.
LE T ..
3 12.- Tienes 3|flculta;deslpara Cf)mplrender los X X X X
[%]
3 | Entendimiento  de temas tratados en las clases virtuales.
g | informacion. 13.- Con qué frecuencia usas herramientas de X X X X
© aprendizaje en linea.
[8)
C . . . s .
o 14.- Aplicas conocimientos tecnoldgicos para
| £ P <! gicos P X X X X
© 2 | uso de | la entrega de actividades.
g g herramientas ~ de
S O | aprendizaje virtual. 15.- Consideras que los ambientes virtuales X X X X
H favorecen al desempefio de los estudiantes.
=]
S 16.- Enfatizas la responsabilidad del equipo
'-g Responsabilidad. de trabajo para cumplir con los objetivos X X X X
< . planteados.
g 17.- Intercambias conocimiento con los
= . . . X X X X
© miembros de tu equipo para enriquecer el
-rgu Trabajo en equipo. | aprendizaje.
S 18.- Con qué frec.u?nua aportas al grupo en el X X X X
9 desarrollo de actividades.
©
% 19.- Participas con opiniones referente al
2 | Desarrollo de | bai . X X X X
9 | actividades. tema en los trabajos en equipo.
<
c ) 20.- Cumples con las responsabilidades
ompromiso : X X X X
individual. 'ton.ma'ndo en cuenta tu compromiso
individual.

Fuente: Elaboracion propia.




ANEXO 11.- MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO POR JUEZ EXPERTO (3)
MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
“Cuestionario de la variable ambientes virtuales™

OBJETIVO: “Recolectar informacién del ambiente virtual en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador, 2022

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo y tercero Bachillerato de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

John Zambrano Sabando

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Magister en Innovacién en Educacion.

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo




MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
“Cuestionario de la variable Aprendizaje de las matematicas”

OBJETIVO: “Recolectar informacién del aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de una Unidad Educativa de
Ecuador, 2022

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo y tercero Bachillerato de una Unidad Educativa de Ecuador, 2022.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

John Zambrano Sabando

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Magister en Gestion Educativa

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo




ANEXO 12.- CONFIABILIDAD

UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO

FORMATO DE CONFIABILIDAD DE
INSTRUMENTO

ESCUELA DE
POSTGRADO

. Datos informativos

1.1. ESTUDIANTE

Ing. Diego Miguel Flores Fernandez

1.2. TITULO DE LA INVESTIGACION

1.3. ESCUELA PROFESIONAL
EDUCACION

DE

MAESTRIA
UNIVERSITARIA

EN DOCENCIA

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO

Cuestionario para evaluar la variable

Ambientes virtuales.

1.5. COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD

Kr-20 kuder Richardson ()

EMPLEADO Alfa de Cronbach (x)
1.6. FECHA DE APLICACION 20 — junio — 2022
1.7. MUESTRA APLICADA 30
Il. Confiabilidad
INDICE DE CONFIABILIDAD 0,924

II. DESCRIPCION BREVE DEL PROCESO (items iniciales, items mejorados,

eliminados, etc.)

[tems evaluados: 20
[tems eliminados:0

La confiabilidad del

instrumento se determiné utilizando el

indice de

consistencia y coherencia interna Alfa de Cronbach,




UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO

FORMATO DE CONFIABILIDAD DE
INSTRUMENTO

ESCUELA DE
POSTGRADO

(AVA

Datos informativos

1.2. ESTUDIANTE

Ing. Diego Miguel Flores Fernandez

1.2. TITULO DE LA INVESTIGACION

1.3. ESCUELA PROFESIONAL
EDUCACION

DE

MAESTRIA
UNIVERSITARIA

EN DOCENCIA

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO

Cuestionario para evaluar la variable

Aprendizaje de las matematicas.

1.5. COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD
EMPLEADO

Kr-20 kuder Richardson ()

Alfa de Cronbach (x)

1.6. FECHA DE APLICACION

20 — junio — 2022

1.7. MUESTRA APLICADA 30
V. Confiabilidad
INDICE DE CONFIABILIDAD 0,914
VI. DESCRIPCION BREVE DEL PROCESO (items iniciales, items mejorados,

eliminados, etc.)

items evaluados: 20
[tems eliminados:0

La confiabilidad del

instrumento se determiné utilizando el

indice de

consistencia y coherencia interna Alfa de Cronbach,




ANEXO 13.- BASE DE DATOS — AMBIENTES VIRTUALES

AMBIENTES VIRTUALES
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ANEXO 14.- BASE DE DATOS — APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
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ANEXO 15.- PRUEBA DE NORMALIDAD

La prueba de normalidad permite verificar si el conjunto de datos de una

muestra sigue o no una distribucion normal.

Kolmogorov — Smirnov

Se aplica a muestras grandes mayores a 50.

Ho: La muestra sigue una distribucién normal.

H1: La muestra no sigue una distribucion normal.
Shapiro — Wilk

Se aplica a muestras pequefias menores o iguales a 50
Ho: La muestra sigue una distribucion normal

H1: La muestra no sigue una distribucion normal

En vista que el p-valor (p=0,117) obtenido de la variable ambientes virtuales es

mayor al valor del 5% de error y el resultado de p-valor (0,000) de la variable

aprendizaje de las matematicas es menor al 5% del error, entonces existe

evidencia suficiente para rechazar la hipotesis nula. Este resultado confirma

gue los datos siguen una distribucién no normal.

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
AV 50 100,0% 0 0,0% 50 100,0%
AM 50 100,0% 0 0,0% 50 100,0%
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
AV ,073 50 ,200° ,963 50 117
AM ,195 50 ,000 ,883 50 ,000

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

El conjunto de datos tiene una distribucion No Normal.
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